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Kapitel 1 
 
[ Rumklang ] 
Motivation 
Vi har med massemediernes indtog fået serveret en evig strøm af både lyde og billeder. I 
nutidens samfund benytter man sig ofte af et elektronisk medie, og man kan selv 
bestemme hvor, hvornår og hvordan man vil se og høre specifikke udvalgte passager af 
ens foretrukne kunstnere. Dog er det de kombineret visuelle og auditive medier, der oftest 
stjæler opmærksomheden i forhold til de rent auditive. Et musikstykke har meget 
nemmere ved at blive udbredt, hvis der bliver produceret en musikvideo til - eller hvis 
musikken bliver en del af et soundtrack. Vi ville med vores installation fokusere på det 
auditive, og bevidst fravælge det visuelle – vende tingene på hovedet en stund:  
 
Rummets centrum er overfyldt med lyd, der blendes sammen i et kaos med forudbestemt 
musik, og det er kun muligt at mindske kaoset, hvis man udforsker rummet. En 
støjcollage, hvor lignende kun er hørt en vindblæst dag på Roskilde festivalen, musikken 
fra alle scener bliver holdt drivende af vinden, og musikken mikser sig sammen til et 
ocean af disparate, ubegribelige frekvenser. I midten af rummet er det muligt at man selv 
kreere en lydsekvens og forme musikken som en hvirvelvind.     
 
Tematikken ”Kaos-Kosmos” skabte vi, fordi vi syntes, det var interessant at udforske 
grænsefeltet mellem lyd og musik. I det lydunivers der omgiver os til daglig, støder man 
på både uorden og orden, disharmoni og harmoni, larm og stilhed - kaos og kosmos – 
hvis man da ellers lægger mærke til det omgivende univers af lyde. Mange af disse lyde 
opfatter man efter lidt tilvænning slet ikke i de daglige rutiner. Ligesom vi oftest ikke 
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reflekterer over hvordan vi skal gå, eller over hvordan vi skal stå, reflekterer vi ikke over 
disse lyde. Hvis man anstrenger sig for at adskille de forskellige lyde, kan man finde 
utallige klange, der udgør det mangefacetterede klangunivers, der omgiver os: 
Computerens, lampens og mobiltelefonens summen, bilernes varierende larm på gaden, 
lyskrydsenes stille klikken - sammen med det funktionelt informerende og beroligende 
signal til de blinde.   
 
Musik består af organiserede lyde1, og deraf kan vi udlede, at musik er en slags kosmisk 
del af et kaotisk lydunivers. Et eller andet sted imellem lyd og musik er der en gråzone, 
og det synes ikke muligt at etablere konsensus om, hvor og hvornår denne zone starter og 
slutter. Grænsen vil altid være affødt af det enkelte individs subjektivitet, eller måske 
være indlejret i en socio-kulturel kontekst. Ikke desto mindre er denne gråzone 
interessant.  Vi har i nogle af musikstykkerne leget med denne gråzone. Derudover har vi 
- via vores forskellige musikstykker - forsøgt at få publikum til at fokusere på de lyde, der 
omgav dem i situationen, og via interaktion kunne de udvide deres auditive horisont og 
reflektere over stykkerne.  
 
Installationen ”Rumklang” 
Installationen ”Kaos-Kosmos”, som blev afholdt den 11. december 2005 i Sofiegårdens 
Beboerhus, foregik i et kvadratisk rum med fire højtalere i hvert sit hjørne. Hver højtaler 
spillede et musikstykke, og hver højtaler havde en tilhørende knap, der sad på gulvet 
foran højtaleren. Knappen kunne bruges til at forhøje lydstyrken i den valgte højtaler, og 
samtidig skrue ned for de tre øvrige. I midten af lokalet stod der en panoreringsboks, der 
kunne bruges til at lave en panoreringseffekt hvis man drejede styrepinden rundt. (se 
figur 1 og 2 på side 7)  
 
Grundidéen var at give publikum en oplevelse, via brugen af lyd og musik. Publikums 
fokus skulle først og fremmest være på lydene, og der skulle være plads til at give 
                                                 
1 John Cage, eksperimenterende avantgardemusiker, taler allerede i et af hans foredrag i 1937 om denne 
organisation af lyde (Marstall og Moos  2001, s.52) 
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fantasien frit spil. Vi forsøgte ikke at give svar, men derimod at stille spørgsmål, som kun 
kunne besvares i kraft af publikums deltagen. Vi ville gerne give folk frit spil til at 
aktivere deres egne tanker og fantasi. På den måde kunne folk få forskellige oplevelser af 
installationen, alt efter hvilke forudsætninger de havde, eller hvilke referencer de havde at 
trække på. 
 
I konceptudviklingen forsøgte vi at finde en balance mellem deltagernes interaktivitet og 
refleksion. Publikum deltog interaktivt i installationen, men samtidig var der også 
mulighed for ro og plads, til at reflektere og fantasere over de forskellige lydindtryk, som 
publikum blev udsat for i det mørke rum. Installationen gav få instruktioner og 
forklaringer til publikum, fordi vi syntes det var interessant at lave et rum, hvor designet 
ikke i sig selv formede oplevelsen. Derigennem blev de deltagende medvirkende i 
skabelsen af et generativt design. 
 
Vi ville undersøge, hvordan folk reagerede i rummet: Hvor synes folk det er mest 
spændende at være? Og hvad får man ud af fysisk at krydse et spændingsfelt mellem lyd 
og musik? 
 
Konceptet 
Ud fra et fysisk rum, vores kvadratiske rum med fire højtalere, ville vi danne et lydligt 
eksperiment med kaos og kosmos, hvor publikums høresans blev udfordret; et 
performativt rum. Lydene i højtalerne dannede på midten, hvor de fire lydstykker 
interfererede, et kaos, der var tænkt som det oplevelsesmæssige udgangspunkt. Hvis man 
bevægede sig ud i hjørnerne og benyttede sig af knapperne, ville lydbilledet skifte til en 
fokusering på en enkelt musikkomposition, og der ville herske en slags kosmisk orden.  
 
Vores installation appellerede til deltagernes høresans, hvilket blandt andet kom til udtryk 
ved at lokalet var mørkt, og musikken konstant spillede. Deltagernes bevægelse rundt i 
rummet var påkrævet, men reglerne var ikke udtrykt eksplicit på nogen måde, da vi fandt 
det indlysende, at man skulle bevæge sig rundt i lokalet og trykke på de gule knapper. Vi 
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mente, at der var et implicit budskab om at bevæge sig, da der blev spillet forskelligt 
musik i hvert af rummets fire hjørner. Vi ville prøve at vække deltagernes eventyrlyst, og 
få publikum til at bevæge sig rundt i rummet til de fire hjørneknapper. 
 
 
 
 
Figur 1 
3d-model af installationen set 
oppefra. De fire røde højtalere i 
hvert hjørne med en tilhørende 
gul knap. I midten er den grå 
panoreringsboksen med en 
styrepind.  
 
 
 
 
 
 
 
 
Figur 2 
3d model af installationen set 
fra siden 
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Kapitel 2 
[ Projektets tre dimensioner ] 
 
For at kunne give et overskueligt billede af alle aspekter af vores projekt, har vi valgt at 
evaluere og redegøre for de tre af projektets væsentligste dimensioner. Først hver for sig 
og derefter i en opsamling, hvor vi diskuterer og kritisk reflekterer over projektet. I 
redegørelsen har vi valgt at lægge mest vægt på musikproduktionen.  
 
De tre dimensioner er: 
  
• Elektronikken 
• Musikken 
• Hjemmesiden og det visuelle design 
 
 
Elektronikken 
For at kunne virkeliggøre vores idéer om det interaktive rum, var vi nødt til at sætte os 
ind i forskellige praktiske forhold: Hvordan håndterer man forskellige elektriske 
komponenter, hvordan lodder man - og ikke mindst hvordan man får tingene til at fungere 
som man vil! Vi havde fra starten fundet ud af hvilken funktion de elektroniske enheder 
skulle have, og vores koncept krævede som nævnt fire knapper og en panoreringsboks. 
Da ingen af os havde forudsætningerne for at kunne udarbejde vores idéer i praksis, tog 
vi kontakt til Mads Folmer, AV-medarbejder på RUC’s institut for kommunikation. Han 
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satte os ind i, hvordan vi skulle betjene forskellige maskiner, og gav os forslag til hvordan 
skemaerne skulle tegnes. For illustrationer af de to bokse, se bilag 3 og 4. 
 
Undervisningen vi modtog fra Mads Folmer var meget inspirerende, og pludselig blev 
elektronikken et meget vigtigt og spændende aspekt af processen op til afviklingen.  
 
Beskrivelse af boksen til de interaktive knapper  
For at kunne lave interaktive knapper lavede vi en boks, der bestod af to kredsløb; et 
elektrisk kredsløb samt et kredsløb, der var beregnet til lydsignalet (det auditive 
kredsløb). Se bilag nr. 3   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
• Det elektriske kredsløb bestod af fire glødelamper, der var afskærmet fra 
hinanden, og en tilhørende strømforsyning.  
• Det auditive kredsløb bestod af fire fotoceller, der sad overfor de fire 
glødelamper, og som gav lydsignalet modstand, når lamperne lyste på dem – og til 
de fire fotoceller var der yderligere forbundet fire modstande, der udgjorde 
effekten af fotocellen. Når knapperne var uberørte lyste alle pærerne lige kraftigt, 
og lydsignalet i de fire højtalere var ens. Når én af knapperne blev aktiveret, 
kortsluttedes den ene pære, og de tre andre pærer lyste lidt kraftigere. Da 
modstanden, pærens lys, forsvandt i den ene fotocelle og de andre pærer lyste lidt 
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mere op, blev lydsignalet i kanalen med den kortsluttede glødelampe højere, og i 
de respektive tre andre kanaler blev lydsignalet svagere.  
 
Beskrivelse af panoreringsboksen  
For at kunne lave panoreringsboksen kreerede vi en boks, der ligeledes bestod af et 
elektrisk kredsløb og et auditivt kredsløb. Se bilag nr. 4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
• Det elektriske kredsløb bestod af en almindelig pære monteret for enden af en 
pind, med tilhørende lampeskærm, der fokuserede dens lys.  
• Det auditive kredsløb bestod af fire fotoceller, med tilhørende modstand, der sad i 
hver sit hjørne af panoreringsboksen, og som hver især gav lydsignalet modstand, 
når lampen lyste på dem. Når boksen var uanvendt sad pinden lodret, og lyset fra 
pæren lyste ikke på nogle af de fire modstande. Når publikum tog fat i pinden, og 
førte den ud i yderpositionerne, gav lyset fra pæren én af de fire fotoceller i 
hjørnet modstand, og signalet blev svagere i den pågældende fotocelle. Således 
kunne man panorere frem og tilbage til de lydstykker, man bedst kunne lide.         
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 Elektronikken som æstetisk virkemiddel 
Elektronikken blev desuden brugt som et æstetisk virkemiddel, da vi valgte at have et 
transparent låg på vores panoreringsboks. Vi syntes, at der var noget charmerende over at 
kunne se ned i boksen, og se både komponenterne og ledningerne fungere i forhold til 
installationen. Boksen til de interaktive knapper var til afviklingen af installationen gemt 
væk for at få en vis symmetri i rummet, men den blev alligevel brugt som et æstetisk 
virkemiddel på hjemmesiden, hvor den fungerede som baggrundsbillede. Nye 
elektroniske produkter er ofte designet, så man kun undtagelsesvis får lov til at se hvilke 
komponenter de er opbygget af, og hvordan de fungerer i forhold til hinanden.  
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Musikken 
Indledning 
I dette kapitel vil vi diskutere musikken/lydsiden af vores installation. Efter en 
gennemgang af baggrunden for vores valg af musik som et væsentligt omdrejningspunkt i 
projektet, følger en kort gennemgang og analyse af de enkelte musikstykker. Sidst i 
kapitlet diskuterer vi musikkens konkrete rolle, som den kom til udtryk i installationen, 
samt hvordan vi alternativt kunne have opbygget og anvendt musikken, i vores forsøg på 
at skabe Kaos-Kosmos-effekten. 
 
Redskaber 
Musikken har siden projektstart været vores primære fokusområde – det var vores fælles 
interesse for musik, som dannede udgangspunkt for projektet. Som udgangspunkt var det 
skabelsen af elektronisk musik, der havde vores interesse, men det stod hurtigt klart, at 
det var virkelig spændende at få mulighed for at kreere personlige kompositioner – via 
musik, reallyde eller en kombination af disse. Derfor har en væsentlig drivkraft i projektet 
været at få et rimelig indgående kendskab til de musikprogrammer, vi valgte at anvende: 
Nuendo fra Steinberg og Reason fra Propellerhead.  
 
Nuendo er et program, hvor man ved hjælp af mikrofon kan indspille sin musik på en 
klassisk måde med forskellige spor. Programmet er meget brugervenligt, idet det er 
meget intuitivt opbygget og rimelig enkelt at gå til. Det er muligt at manipulere 
lyde/instrumenter, samt at mixe nummeret med utallige effekter og equalizers.  
 
Reason adskiller sig fra Nuendo på flere måder. Man kan også i dette program indspille 
via mikrofon, eller sample fra allerede skabte stykker. Programmet er derfor 
hovedsageligt et instrument, og ikke et lydredigeringsprogram. Men yderligere kan man 
anvende forprogrammerede lydfiler, som ligger klar til brug i forskellige databaser – og 
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man kan købe/låne sig til rigtig mange andre. Programmet er desuden lidt vanskeligere at 
anvende, da det er bygget op i to dele. Venstre skærmdel med rack-units, hvor man 
vælger forskellige trommemaskiner, samplers eller synthesizers, og hvor man kan 
manipulere lydene. I denne del af skærmen kan man desuden flippe de forskellige rack-
units rundt, og ”fysisk” flytte rundt på ledninger og forbindelser. I højre side af skærmen 
finder den visuelle/grafiske opbygning af nummeret sted. Her indspiller man, med 
MIDI2-keyboard eller mus, de forskellige valgte lydfiler. I analysen af de enkelte 
musikstykker senere i kapitlet kommer vi yderligere ind på de tekniske detaljer. 
 
Udformning og krav  
Som nævnt har kompositionerne været et nøgleområde i projektet. Vi har ikke på forhånd 
bestemt, hvordan musikken skulle udformes, men har givet frie hænder til at 
eksperimentere. Dog har vi arbejdet med nogle enkelte retningslinier for at sikre, at 
kaos/kosmos-virkningen i installationen kunne fungere optimalt. Den absolut vigtigste 
regel har været, at det enkelte musikstykke ikke i sig selv måtte være kaotisk, da det i så 
fald ville kollidere med konceptet om kosmos i hjørnerne. Desuden skulle lydstykkerne 
være nok i sig selv, det vil sige det enkelte lydstykke skulle være interessant, når det blev 
afspillet alene. Det var desuden et ønske, at hvert stykke skulle indeholde elementer af 
rytme, klangmønstre, harmoni og melodi. Vi har i processen ofte diskuteret, hvorvidt vi 
skulle bruge tale og sang i stykkerne. Vi blev til sidst enige om, at sang var en mulighed, 
mens almindelig tale – i særdeleshed tale med politisk indhold – ikke var nogen god idé, 
idet vi alle skulle kunne stå inde for installationen og de enkelte stykker. 
 
I begyndelsen af vores projektarbejde overvejede vi at koordinere indholdet i vores 
respektive kompositioner, med det formål at sikre kaos, når stykkerne blev afspillet 
samtidig. Det viste sig dog hurtigt at være unødvendigt, da vi første gang spillede 
stykkerne for hinanden. Bare to samtidigt afspillede numre virkede kaotisk, selvom der 
ikke nødvendigvis var stor forskel i rytme, toneart eller dynamik. 
                                                 
2 Midi: Musical Instruments Digital Interface. International standardprotolkol for digital frembringelse af 
musik. Midi-keyboard bruges til at aktivere dette ”sprog”, ved brug af et intuitivt tilgængeligt interface, 
som de fleste kan relatere til. (Knakkergaard 1994, s. 101) 
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 Analyse af kompositionerne 
I analysen af musikstykkerne er udgangspunktet stykkernes særegenhed, og derfor vil 
analyserne bære præg af en markant diversitet. Dog har vi bestræbt os på at dække nogle 
af de samme områder i den analytiske gennemgang. Musikken er vedlagt bagerst i 
rapporten på CD (Bilag 2). 
 
Musikstykke 1 
Denne lydcollage er primært lavet i Nuendo. Intentionen med denne komposition var helt 
fra begyndelsen, at det ikke skulle være noget ”traditionelt” musikstykke, og at lytteren 
skulle udfordres løbende gennem stykket, der konstant skulle være foranderligt.  
 
Introen minder om en rigtig intetsigende popsang. Det var meningen, at teksten skulle 
være så sukkersød, at den tenderede det primitive og vulgære. Den klare stemme synger: 
”Uhh it’s a lonely night I am coming down to you.” hvorefter en anden stemme synger: 
”We are just feeling so close”. De forskellige strofer er lagt ind over hinanden, så det ikke 
lyder som en enkelt person der synger, men mere en form for call/response-effekt, 
inspireret af den gode soul-pop fra 1960’ernes USA. Godt nok lyder den første linje som 
om det er nogenlunde rent sunget, men bagved er lagt stemmer, som synger falsk. Måden 
hvorpå den ”rene” stemme er gjort mere fyldig, er ved at kopiere sporet og afspille disse 
spor en lille smule forskudt. Forskydningen er ikke så tydelig, at det lyder som rumklang, 
men mere som om stemmen bliver rundere og blødere. Gennem tiden har andre 
kunstnere, som for eksempel Buddy Holly, benyttet sig af denne metode, for at gøre 
stemmen mere fyldig. Langsomt kører denne ordinære indledning over i falsk sang: ”I am 
so in love with you.” Og hvis det komiske element ikke skulle være blevet opdaget før, så 
bliver det forhåbentlig her.  
 
Den falske sang afløses af en sampling af tunesisk musik. At det netop var tunesisk 
musik, der blev samplet, var tilfældigt, men det virkede efter hensigten og bliver en 
overraskende kontrast til den falske stemme. Det er meningen, at den tunesiske musik 
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skal virke livsglad i forhold til den ordinære pop-intro, og det bliver således en lille 
reference til diskussionen af, hvad kommercialisering kan gøre ved musikken i den 
vestlige verden. Oven i denne sample er lagt rytmer, som er dannet ved at redigere et 
væld af reallyde sammen til ukendelighed, så de til sidst bliver til henholdsvis en 
slæbende mekanisk fabrikslyd, og en 4/4 beatrytme. Disse to elementer er lagt sporadisk 
ind over samplingen. Vi må dog krybe til korset og sige, at der er benyttet en Ludwig 
lilletromme i beatrytmen, da det efter lang tids eksperimenteren viste sig, at vi ikke kunne 
få en smækket skabslåge til at lyde som en lilletromme, uanset hvordan vi manipulerede 
den.  
 
Outroen består af den slæbende mekaniske rytme, som langsomt ebber ud. Her 
tydeliggøres det ved hjælp af denne rytmes industriagtige lyd, at netop teknik og mekanik 
også er en del af tematikken i projektet, og dermed trækkes der en reference både til 
arbejdsprocessen med computerprogrammer og til de elektronikkomponenter, som bruges 
til at styre lyden i installationen. Lydcollagen som helhed fremstår humoristisk i dens 
intenderede sammenblanding af genrer og arbejdsmetoder. 
 
Musikstykke 2 
Denne komposition er en blanding af lydcollage og musik. Stykket er delt i to, hvor 
lydcollagen starter som et langt forspil, og transformeres på et tidspunkt til en mere 
traditionel rytme med melodispor og klanglige loops. 
 
Stykket er i sin helhed skabt ud fra et ønske om at lave en stemningspræget atmosfære, 
som giver stor plads til den lyttendes tankespil. Desuden var målet at stykket skulle være 
så varieret som muligt, det skulle være både groft og fint, der skulle være hverdagslyde 
og dramatisk instrumentalmusik, der skulle være organiske reallyde og kliniske 
elektrolyde og lydenes støjgrænse blev udforsket. I forhold til installationens tema blev 
der som sagt eksperimenteret med grænsefeltet mellem lyd, støj og musik. Intentionen 
var at få installationens publikum til at lægge mærke til de mange forskellige lydflader. 
Ironisk nok blev det overordnede resultat alligevel meget konventionelt. 
Inspirationskilderne til stykket er blandt andet  bands som laver stemningsmusik ved at 
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mikse utraditionelle kombinationer af akustiske og elektriske instrumenter3 sammen, 
ambient musik, og musique concréte4.  
 
Hele den første del er lavet med reallyde i Nuendo, hvor de grundlæggende lydspor 
kommer fra en bratsch. Processen foregik således, at der blev optaget to fløjtetoner, og 
derefter blev lydsporene improviseret, alt efter hvad der syntes at passe klangmæssigt ind 
i det øjeblik. I denne del bruges der udover bratsch en optagelse af tilfældig 
baggrundssnak, som blev til, da to af gruppemedlemmerne ville optage lyde i et køkken. 
På den måde foregår der i lydcollagen et modspil mellem bratschens bastante, langsomme 
og dramatiske lyd, og de mere uhøjtidelige hverdagslyde bestående af kvindemumlen 
som ind imellem bliver opslugt i bilyde fra køkkenet og mikrofonen. Næsten alle bratsch 
sporene er her blevet manipuleret med en ekkoeffekt (double delay), som ind i mellem 
giver små rytmiske og klanglige ekkoer.  
 
Ud fra et ”ekko-uheld”, hvor buen stødte ind i bratschen under en optagelse, blev en 
slagtøjsagtig rytme til, som så udvikledes til at blive overgangen fra lydcollagen til den 
mere musiske del af stykket. Her blev der lavet en rytme i Reason bestående af slagtøj og 
bas. Inspireret af rytmen blev der lavet en mere let og legende melodi. Rytmen og denne 
melodi har så sammen dannet grundlaget for den klanglige udfoldelse, der sker i den 
sidste del af stykket. Ud fra en stor fascination af Nuendos ekkoeffekt, bliver ekkoet her 
udforsket med spørgsmålet: Hvor ligger kompleksitetens grænsefelt? Det endte med at 
komponisten blev drevet ud i at finde nye instrumenter i Reason - klaver og klokkespil. 
 
Musikstykke 3 
Dette stykke er skabt i både Nuendo og Reason. Da sidstnævnte indeholder muligheden 
for at simulere trommer, blev sangens skelet opbygget ved at lave forskellige 
trommeloops, enkelte anslag på forskellige trommer og dertilhørende rumklangs- og 
ekkoeffekter i Reason. Resten af musikstykket er mikset til et ”råmix” i Nuendo, med 
                                                 
3 F.eks. amerikanske The Album Leaf og islandske Amina  
4 Pierre Schaeffer (1910-1995) musique concrétes centrale figur. Det “konkrete” består i at det musikalske lydmateriale Schaeffer 
anvender er reallyde eller hverdagslyde hentet fra ”den virkelige verden” uden for studiet. Marstall og Moos 2001, S. 66-70 
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brug af diverse plug-ins5, og er karakteriseret af mange guitarriffs og mange vokaler, der 
tilsammen udgør en noget upoleret udgave af et rocknummer. Da indspilningerne af 
guitaren var altafgørende for stykket, blev der brugt ekstra lang tid på indspilningen. 
Således blev der lavet 14 forskellige spor af guitar, og fem spor med stemmer, der hver 
især tog sig af et separat stykke af sangen, for tilsammen at udgøre et organisk 
musikstykke. 
 
Rent genremæssigt kan man betegne nummeret som et grungestykke6, da nummeret er 
kendetegnet ved nogle tunge beats, en lidt aggressiv ”lo-fi” guitar, og nogle genkendelige 
tunge guitarriffs. Grunge er betegnelsen for en musikgenre der begyndte i slutfirserne og i 
starten af halvfemserne og som er en videreudvikling af punkmusikken. Den væsentligste 
forskel er, at grunge er langsommere og indeholder flere dissonante harmonier end 
punkmusikken.  
 
Sangen består af 6 forskellige musikstykker der alle går i 4/4 og stykkerne er opdelt 
således: 
 
Intro, C (minus vocal) – A - B – C – D – A - B – C - Outro  
 
 
 
Intro – markant trommerytme med letgenkendeligt guitar riff  
A – Vers  
B – Omkvæd  
C – 2. Omkvæd, bridge  
D – Bridge  
Outro – Markant guitarriff (fra overgangen mellem C og A stykket ) 
 
                                                 
5 Effekter der kan bruges af alle musikprogrammer, såsom delay, reverb, ringmodulator, pitchshifter, etc.  
6 http://en.wikipedia.org/wiki/Grunge_music 
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Den ønskede virkning var at danne et lydbillede, der for lytteren skulle være meget 
pågående. Den skulle være en smule aggressiv og tillokkende, og danne en modpol til de 
andre stykker i installationen. I forhold til de andre lydstykker er intensiteten meget høj 
hele nummeret igennem.  
 
Musikstykke 4 
Som det eneste af kompositionerne er dette udelukkende skabt i Reason. Baggrunden for 
det valg var at forsøge at komponere noget personligt ud fra de på forhånd givne lyde i 
programmet. Naturligvis ville man kunne skabe noget andet med ”rigtige” instrumenter 
og måske gøre det hele lidt mere organisk – men det blev bevidst fravalgt. Dette var et 
meget udfordrende valg, da komponisten normalt primært beskæftiger sig med akustisk 
musik. Kompositionen er forholdsvis enkelt opbygget, da der efter introen ikke sker de 
store udviklinger i stykket, udover variationer og forskellig instrumentering i 
meloditemaet og den samme akkordrundgang – en simpel rundgang i C-mol. Stykket 
kunne minde meget om en instrumental version af et nummer, som oprindeligt kunne 
have været med sang eller rap, da der ikke er en decideret melodisk udvikling eller 
progression.  
 
Genremæssigt kan det betegnes som en meget hiphop-inspireret komposition, med et 
hjemmelavet trommeloop og en dyb, simpel bas som rygrad i nummeret. Der er desuden 
brugt cello, violin, klaver, horn, congas, darbourka, tabla og forskellige synth-lyde. 
 
Kompositionen er udviklet med flere formål. Dels at skabe noget der lyder simpelt, men 
som alligevel indeholder nok detaljer til at det er spændende at lytte til. Dermed mener 
komponisten at stykket er anonymt nok til at træde meget i baggrunden i installation, når 
man aktiverer et andet stykke, men samtidig er interessant og tilstrækkeligt iørefaldende, 
når det er denne komposition, der aktiveres. Stykket er påfaldende ”klinisk” og skiller sig 
meget ud fra de øvrige kompositioner. 
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Kaos-Kosmos i musikken 
Afviklingen af kompositionerne i installationen, både deres tekniske og æstetiske udtryk, 
havde mange facetter. Musikken blev helt konkret afspillet på fire forskellige Cd-
afspillere, som blev sat på ’repeat’. Men da musikstykkerne ikke var af samme varighed 
medførte det, at der aldrig var to ens lydmæssige oplevelser i rummet. Denne måde at 
bruge musikken på, er inspireret af forsøg i 1950’erne med at lave loops af spolebånd, og 
afspille dem i let forskudt hastighed. Hermed indarbejdede vi et element af tilfældighed, 
som for os personligt betød, at vi selv kunne overraskes og blive udfordrede i 
installationen. Princippet med at lade tilfældighederne og vilkårligheden råde i musikken 
kaldes aleatorisk musik7.    
 
Det er vores opfattelse, at musikstykkerne var tilpas forskellige, så der blev etableret et 
kaos i centrum af installationen. Kompositionernes forskelligartede udtryk og klangfarver 
viste sig at være meget anvendelige i denne sammenhæng. Skulle man gøre installationen 
yderligere kaotisk, kunne man efter vores opfattelse have opstillet nogle mere strikse 
regler for kompositionerne. Løbende i processen opstod der mange diskussioner omkring 
reglerne for vores produktion af musikstykkerne. Skulle de have samme tempo? Skulle de 
arbejde med de samme harmonier? Skulle der komponeres ud fra et bestemt 
musikteoretisk eller tekstmæssigt tema? Skulle vi udelukkende arbejde med reallyde i 
musikstykket eller skulle vi lave instruktioner i musikstykkerne til publikum, om at de 
skulle komme ud i hjørnerne eller lege med pinden i midten?  
 
Men alle konventioner eller regler i forbindelse med skabelsen af musikken blev 
forkastet, og vi gav os selv fuldstændig kunstnerisk frihed. Og det var der naturligvis 
mange fordele ved. Stykkerne blev meget forskellige, og i processen fik vi alle lov til at 
prøve vores egne musikalske idéer af. 
 
Det viste sig, at de kompositioner, som var konkret musik, var meget dominerende i 
lydbilledet. Det er derfor vores opfattelse, at hvis musikstykkerne var mere ens i dynamik 
                                                 
7 Marstall og Moos 2001, s.80 
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og aggressivitet, ville lydbilledet have været mere kaotisk. Publikum var i øvrigt 
begejstret for musikken, og fandt det underholdende med de meget forskellige 
musikalske udtryk og detaljer8. Forskelligheden var da også medvirkende til, at en stor 
del af publikum opholdt sig ret længe i installationen. 
 
                                                 
8 Se bilag 1: Publikums kommentarer til installationen 
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Hjemmeside og visuelt design 
For at få nogle konkrete tilbagemeldinger af oplevelsen med installationen, lavede vi en 
hjemmeside9, hvor folk efter deltagelsen kunne evaluere oplevelsen uden at være under 
indflydelse af vores idéer. Vi havde under afviklingen en computer stående i vores 
lounge, som de deltagende kunne benytte. Loungen var et lokale i etagen nedenunder 
installationen, hvor deltagerne kunne hygge sig og købe forfriskninger. Hjemmesiden var 
designet således, at man for at komme ind på hjemmesiden og læse konceptet, skulle 
skrive en tekst på mindst 75 anslag for at komme videre. Derefter fik man adgang til 
hjemmesiden og dermed vores tanker bag installationen. Dette gjorde, at hjemmesiden 
både var informativ og evaluerende.   
 
For at kunne lave hjemmesiden har vi benyttet os af Macromedia Flash 8 og Adobe 
Photoshop CS2, hvor vi fik hjælp af grafisk designer, Rolf Haslund Jensen. 
                                                                                           
Det visuelle design omfatter udsmykningen af de fysiske omgivelser, opsætningen af de 
interaktive funktioner samt flyers10. Det var vigtigt for os, at der var overensstemmelse 
mellem elementerne i det visuelle design. Farvemæssigt gik vi ud fra en kombination af 
tre forskellige farver: Sort, hvid og gul. Formmæssigt skulle der være en klar linie til 
installationens tematik, nemlig et samspil – eller modspil - mellem orden og uorden 
(kaos/kosmos). 
 
I udsmykningen af rummet mødte vi økonomiske begrænsninger, hvilket viste sig at have 
en forholdsvis afgørende effekt på stemningen i selve installationen. Vi havde regnet med 
at hænge sort stof op på væggene, for at opnå så meget mørke som muligt, men det endte 
med at vi brugte lyst grå/brunt afdækningspap, da det var det eneste, som vores budget 
kunne klare. Stilmæssigt var denne løsning afgørende. En sort snor på væggen i et 
finurligt mønster var tænkt som et kaoselement i det ellers meget symmetriske rum. Det 
                                                 
9 http://kaskos.controlaltdelete.dk/ 
10 Se bilag 1 
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synes at have gjort en forskel, selvom den optimale løsning klart havde været et helt 
mørkt rum. 
 
Knapperne blev placeret i hvert sit hjørne, hvor ledningen ud fra dem blev tapet fast til 
gulvet i en 45° vinkel ud fra hjørnet. Denne visuelle harmoni virkede godt. For 
tydelighedens skyld skulle knapperne være synlige i mørket. Her var det udfordrende at 
finde en løsning, da der ikke skulle meget lys til før vi gik for meget på kompromis med 
vores koncept. Igen grundet økonomiske begrænsninger endte vi med at stille et 
fyrfadslys ved hver knap, i stedet for de diodelygter vi havde tænkt os. Dette gav en god 
organisk og meditativ stemning, men på trods af det endte rummet med at være alt for 
lyst. 
 
Flyeren blev lavet ud fra et foto af en af højtalerne fra rummet. Vi ville gerne afspejle den 
samme simple stil på flyeren, som vi havde inde i rummet, og brugte kun vores tre 
grundfarver. Fotoet blev manipuleret i programmet Photo Impression 4. Den gule farve 
viste sig stilmæssigt at fungere godt i billedkompositionen. Det samme gjorde den 
finurlige gule krusedulle, som faktisk blev til ved en ”ulykke”. 
 
Hjemmesiden skulle ligeledes være i overensstemmelse med det overordnede design. 
Både på flyeren og hjemmesiden var intentionen, at lade det elektroniske element i 
installationen komme til udtryk. I løbet af arbejdsprocessen blev vi ret fascinerede af den 
lille hjemmelavede boks, som skulle komme til at styre knapperne i installationen. Vi 
synes, at det var passende at bruge et billede af denne boks på hjemmesiden, fordi boksen 
ikke var synlig under afviklingen af installationen da den stod i baglokalet. 
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Kapitel 3 
[ Det bevidstgørende design ] 
 
Med udgangspunkt i ovenstående beskrivelse af projektet og processen, vil vi nu 
diskutere de forskellige til- og fravalg, der har været i vores valg af virkemidler i 
skabelsen af vores performative rum. Vi vil med udgangspunkt i Gerald Edelmans teori11 
om den dynamiske kerne, diskutere hvorvidt vores performative rum kan kategoriseres 
som værende et bevidstgørende design. Vi vil i den forbindelse også gøre brug af Georg 
Spencer-Browns distinktionsanalytiske formlogik med udgangspunkt i Niklas Luhmanns 
udlægning denne. 
 
I det indledende arbejde med konceptet gjorde vi os mange tanker om hvad vores 
performative rum - eller installation om man vil - skulle indeholde. Hvad ønskede vi at 
formidle til publikum? Skulle det være en sanseoplevelse med primær brug af æstetisk 
kommunikation, hvor man ’bare’ træder ind i vores lydinstallation og modtager, uden 
egentlig at skulle interagere med det performative rum? Skulle designet være funktionelt 
og simpelt? Vi valgte at bruge virkemidler fra begge lejre, så vores performative rum 
kunne placeres et sted imellem det funktionelle design og prioriteringen af den æstetiske 
kommunikation. Dette kommer vi nærmere ind på i løbet af diskussionen. 
 
For at øge fokus på høresansen fandt vi hurtigt ud af, at vi på en eller anden måde skulle 
hæmme publikums synssans. Vi havde erfaringer med hvordan det virkede at fratage folk 
synet, samtidig med at de udsættes for lyde. På et Performance-design-seminar, hvor vi 
arbejdede i forskellige workshops, fik vi afprøvet idéen med at give folk bind for øjnene, 
samtidig med at der afspilledes et soundscape for dem. Et lydlandskab, som udnyttede de 
                                                 
11 Hansen 2002, side 6-14 
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specielle lokaliteter vi havde på Unicon-området i Roskilde: Store forladte fabrikshaller, 
skakter og små vandhuller. Det viste sig, at folk fik rigtig mange forskellige 
associationer, og at det manglende syn gjorde, at publikum brugte deres fantasi mere end 
normalt, da lydene blev koblet op på noget genkendeligt i folks egen bevidsthed. Derfor 
valgte vi i vores projekt at lave rummet mørkt med meget afdæmpet belysning. Vores 
diskussioner af hvorvidt det var en god idé med et mørkt rum, udsprang også af 
overvejelserne om rummets kompleksitet. Man kan sige, at vi i vores arbejde med 
designet valgte at løse ”accountability-problemet” (som vi beskriver senere i opgaven), 
ved at gøre designet meget gennemskueligt og simpelt. Det viste sig så både at have 
fordele og ulemper. Det stillede meget store krav til lydsiden da rummet var mørkt. 
 
Vi overvejede meget om der skulle være noget visuelt, som var projekteret op på 
væggene - eventuelt noget, som kunne supplere lydsiden enten i symbolsprog eller i 
billeder – og som gav den rette stemning i forhold til vores arbejdstema, Kaos-Kosmos. 
Men dette fravalgte vi, da vi mente at det var bedst at lydsiden ikke skulle dele 
opmærksomheden med noget visuelt. Om dette var et klogt valg vil vi komme nærmere 
ind på i diskussionen om accountability og leg. 
 
I diskussionen af hvilke konsekvenser vores fravalg af det visuelle har, er det relevant at 
inddrage Gerald Edelmans12 teori om den dynamiske kerne. Edelman arbejder med to 
bevidsthedsniveauer: En primær bevidsthed og en højere bevidsthed. Det, der adskiller 
mennesket fra andre dyr er, at det har en højere bevidsthed, hvorimod dyr kun har den 
primære bevidsthed – og dermed ikke i stand til at være refleksive13
 
                                                 
12 Edelman modtog i 1972 Nobelprisen i medicin for sit arbejde med at udvikle en bevidsthedsteori. 
13 Hansen 2002, side 6-14 Bilag 1 
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Perceptionsteori 
Den primære bevidsthed er den vi bruger, når vi opbygger en scene eller en forestilling. 
Gennem en mængde sanseindtryk dannes en forestilling af situationen. Opbyggelsen af 
scenen foregår i en kombination mellem tre hovedprocesser: Den fortløbende 
perceptionelle kategorisering foregår, når man modtager signaler fra omverdenen 
gennem sine sanser. Disse signaler fra sanserne modtages af hjernebarken, hvorfra de 
sendes videre til forskellige hjernecentre, der summerer og afstemmer signalerne. 
Derefter sendes de afstemte signaler videre til den konceptuelle kategorisering. I en 
samling sanseindtryk kan udledes nogle fællestræk i en overordnet abstraktion. Denne 
abstraktion kaldes et koncept. Der sker altså en kortlægning af mange aktiviteter i hjernen 
i et koncept. Et ”map” kan man også kalde konceptet. Men hovedelementet i den primære 
bevidsthed er hukommelsesprocessen, hvor ens reaktioner sker på grundlag af en 
erindring om tidligere situationer.  I en given situation har man ikke et lagret register over 
mulige situationer, og derfor kan man ikke vælge mellem mulige versioner. Hukommelse 
er ifølge Edelman en proces, der skabes løbende, en ”husket nutid”.  
 
Gennem et såkaldt værdisystem reducerer man den høje grad af kompleksitet, der opstår 
når perception, kategorisering og hukommelse spiller sammen. En værdi kan være 
legemets udformning, for eksempel er håndens form en værdi, da den understøtter nogle 
bevægelser frem for andre og dermed leder frem til en udvælgelse af de neurale mønstre, 
der leder til en afstemt bevidsthedsmæssig handlen i en given situation. Disse værdier er 
nedarvede. Derudover er der et værdisystem, som er udviklet gennem den enkeltes 
erfaring. Dette er baseret på frigivelse af stoffer i hjernen, som fører til en bestemt følelse, 
som adrenalin, ved oplevelsen af fare.  
 
Den afstemning af signaler fra sanserne, som der sker i den primære bevidsthed, sendes i 
en reentry-proces og videre til hukommelsessystemet. Reentry betyder genindføring. 
Uden denne forbindelse til hukommelsessystemet ville man ikke kunne forbinde en 
oplevelse til sin egen historie og erfaringer. Erindring og bevidsthed er altså ifølge 
Edelman tæt sammenknyttede. I vores tilfælde kan man sige at reentry-processen har 
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mindst to stadier: Det første stadie bliver til når publikum modtager invitationen til 
installationen og det andet stadie bliver til når publikum rent fysisk går ind i 
installationen. Det er interessant at skelne mellem disse to stadier fordi det første stadie 
indeholder signaler som på forhånd tegner en symbolsk ramme omkring installationen og 
vil komme til at påvirke publikums oplevelse af selve afprøvningsdagen; denne ramme 
blev blandt andet dannet ved overskriften ”Kaos-Kosmos”, og ved at beskrive vores 
afvikling som en interaktiv lydinstallation. Derudover har den visuelle stemning på vores 
flyer også haft en stor betydning. Allerede her danner publikum en bevidsthed, en 
opfattelse af hvad installationen vil komme til at indebære. Ud fra Edelmans teori kan 
man sige, at rammen vi skabte, inden selve installationens afprøvning, også vil påvirke 
helhedsoplevelsen af installationen - og på den måde være en del af selve 
afprøvningsdagen. Der er altså en ledeforskel i installationen mellem det forudindtagede 
billede som publikum har, der er skabt igennem PR, og den reelle oplevelse under 
afviklingen. Når man krydser denne ledeforskel sker der altså en genindføring - en 
reentry.    
 
Den dynamiske kerne kalder Edelman den proces, hvor sanseindtryk og hukommelses 
strukturer integreres. Når der dannes en dynamisk kerne, så integreres en række neurale 
grupper (gennem sansesignalernes afstemning) via reentry. Man kalder kernen for 
dynamisk, fordi den løbende skifter form, da det er forskellige neurale grupper det drejer 
sig om. Princippet kan beskrives med en simpel tegning med vektorer: 
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Figur 3 14
I den ovenstående model definerer vektorene et N-dimensionalt tilstandsrum. N er 
antallet af vektorer 
 
De forskellige vektorer repræsenterer forskellige neurale grupper. Der er altså ligeså 
mange dimensioner som neurale grupper. Edelman kalder dette et bevidsthedsmæssigt 
tilstandsrum. Hver af vektorerne i stilstandsrummet afspejler en form for input, som 
farve, lys, bevægelse, smag, balance og så videre. Hvert øjeblik skaber man en dynamisk 
kerne. Når man for eksempel skal se en farve, så integreres en neural gruppe via reentry i 
kernen, og nu er der tre dimensioner i tilstandsrummet: lys-mørk, blå-gul og rød-grøn (de 
tre pile indenfor den lille cirkel). Hvilken farve der ses, kan så defineres som et punkt i 
koordinatrummet mellem de tre pile. De tre farve dimensioner skal også integreres i det 
større N-dimensionale tilstandsrum. De faktorer, som har betydning for synet, som 
bevægelse og form, er i den lidt større cirkel. Derudover er der andre faktorer, som lyd, 
krop/bevægelse, berøring.  
 
Når vi i vores performative rum tager fokus fra synet væk, ved at reducere lysstyrken, så 
kan man sige at vi reducerer kompleksiteten i den dynamiske kerne, i det tidsrum vores 
performance foregår. Dette skaber mere plads til fokus på lyden og det potentiale, der 
ligger i den. Dette kan vi indkredse ved at bruge Edelmans beskrivelse af den højere 
                                                 
14 Hansen 2002, s.10, bilag 1 
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bevidsthed, altså den del af bevidstheden, der som tidligere nævnt adskiller mennesket fra 
dyr.  
 
Mennesket har udviklet en evne til at udveksle informationer gennem symbolbrug. Vi 
udviklede et sprog, som bestod af symbolkæder eller sætninger.  Derfor har vi et højere 
refleksivt niveau, hvor vi kan udtrykke følelser og erfaringer, samt referere til 
begivenheder. Dermed er en bevidsthed om bevidsthed mulig. Mennesket kan iagttage 
sine egne iagttagelser, da det kan beskrive og reflektere over sine erfaringer. Via reentry i 
den primære bevidsthed skabes en forestilling om et erindret nu, hvor der i reentry i den 
højere bevidsthed skabes en mulighed for at referere til det erindrede nu og den person, 
som erfarer det.  
 
Den dynamiske kerne opstår i én enkelt hjerne med én enkelt synsvinkel, menneskets 
subjektivitet. Måden den dynamiske kerne er skabt på, giver den en funktionel grænse. 
Uden denne grænse ville kernen ikke fungere. De elementer, der integreres i hjernen, 
understøtter den samme tilstand. Den dynamiske kerne tilstræber kohærens, og derfor 
fravælges elementer, der ikke skaber sammenhæng. En af måderne hvorpå man kan 
reducere den enorme kompleksitet i den dynamiske kerne, er ved selektion. En neural 
gruppe, der træder frem, bidrager med en ekstrem mængde information, når den skal 
integreres med de andre grupper. Derfor kan man reducere meget kompleksitet i en 
performance, ved ikke at trække på for mange dimensioner i tilstandsrummet. Det er ud 
fra den tankegang vi har fravalgt det visuelle i vores performative rum. Dette viste sig at 
have den ønskede virkning, for rummet blev meget simpelt. Dog havde det også nogle 
utilsigtede konsekvenser, som vi kommer nærmere ind på i afsnittet om leg. 
 
I arbejdet med lydsiden har vi ud fra vores arbejdstitel, Kaos-Kosmos, arbejdet en del 
med grænsefeltet mellem, lyd, musik og støj. Som ovenfor beskrevet har vi bestræbt os 
på at vores design er bevidstgørende i forhold til høresansen og spørgsmålene om hvad 
lyd, musik og støj er? For at gå dybere ned i denne diskussion og vores intentioner med 
formgivningen af vores rum, vil vi nu kort redegøre for George Spencer-Browns 
distinktionsanalytik. 
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Distinktionsanalytik 
Niklas Luhman genopdagede George Spencer-Browns15 distinktionsanalytik. Spencer-
Browns teori gik ud på, at man skaber en form ved at kløve rummet og ”draw a 
distinktion”. Man sætter en forskel, og forskellen kaldes en form. Dernæst markerer man 
den ene af siderne. 
 
Figur 4 16
 
 
 
 
                       
                            FORM =       MARKERET       IKKE  MARKERET 
 
 
Formen er grundlæggende paradoksal, da de to sider deltager lige meget i skabelsen af 
formen. Brugen af formen kan kun ske fra en af de to sider, ellers havde det været 
unødvendigt at skelne mellem de to sider i første omgang. Distinktionen er altså foretaget 
med en intension om at markere den ene side og ikke den anden. Der er altså et paradoks, 
da man for at skelne først må have skelnet. Det betyder, at det at skelne bliver 
selvreferentielt defineret, formen er et paradoks. Der er ikke noget startsted, der er altid 
tale om reentry. Reentry er når der krydses frem og tilbage over forskellen. Man iagttager 
forskellen ved at krydse den, og dermed defineres den. For at afmontere formens 
paradoks må man erkende, at der ligger en intention. 
 
Når folk gik ind i vores performative rum, både mentalt og fysisk, så skete der en 
betydningsproduktion. Konstruktionen af opfattelsen af rummet skabes i en 
sammensætning af den givne sammenhæng og den forestillede sammenhæng. 
Kohærensbegrebet, som Edelman også nævner, kan altså bruges til at beskrive den 
betydningsproduktion, som sker i en performativ situation.  
                                                 
15 George Spencer-Brown udgav i 1969 bogen ”Laws of Form” 
16 Hansen 2002, s.2 
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 Koherænsbegrebet er interessant, da man helt i tråd med begrebets brug i diskursanalyse 
også kan bruge det til at analysere en performance. Når forskellige begreber skal sættes i 
sammenhæng, er det i lige så høj grad ordene imellem begreberne, som selve begreberne, 
der skaber sammenhængen. Alle fravalgene i skabelsen af tekst er derfor også relevante. 
Noget af det vi synes var spændende ved vores installation var netop, hvordan de 
interaktive elementer som knapperne og panoreringsboksen, skaber denne sammenhæng. 
Knapperne og panoreringsboksen bliver således betydningsskabende elementer, da de 
ændrer det performative rum ved brug. Derudover gjorde panoreringsboksens placering i 
midten af rummet den både mystisk og tiltrækkende på samme tid. Den krævede 
opmærksomhed og var samtidig et startpunkt, som førte ud til knapperne.  
 
Der sker en reentry, knapperne får rummet til at referere til sig selv, publikum trækker en 
reference til rummet, som det var før. Helt i tråd med Spencer-Browns formlogiske 
paradoks om at skelne mellem det markerede og det umarkerede. I vores projekt har 
denne skelnen været mellem hvad er lyd, musik og støj? Når knappen trykkes ned 
indtræder kosmos. Det ene lydstykke træder klart frem, og volumen på de andre sænkes. 
Således bliver publikum medskabende i udøvelsen af tematikken, da de er nødt til at 
erkende, at der er en intention, og at de selv har indflydelse på den. Publikum kommer 
om man så må sige til at iagttage sig selv. I den tematik, som skabes gennem lydsiden, 
kan man sige at folk næsten tvinges til at være medskabende, og derved sætte sig ind i 
intentionen. Om ikke andet, så sættes der tanker i gang om hvad ”den skabende” 
(gruppen) vil med installationen.  
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Leg eller ikke-leg 
I forbindelse med ønsket om at få folk til at iagttage og reflektere over sig selv, deres 
sanseindtryk og ageren, er det relevant at diskutere vores brug af regler og dermed 
grænsefeltet mellem spil og leg. Man kan definere spil, som leg med et sæt af regler. Når 
børn leger gør de det med et sæt af regler, der definerer hvilken leg de leger. Det 
defineres således af Jan Huzinga: 
 
”Leg er en frivillig handling eller virksomhed, der 
 udspilles indenfor visse fastansatte rumlige og tidsmæssige 
grænser. Trods frivilligheden udføres den efter ufravigeligt 
bindende regler, har sit formål i sig selv og ledsages af en følelse 
af spænding og glæde og en fornemmelse af, at den er 
noget andet end det ”almindelige liv”.”17
 
Den danske børne- og kulturforsker Carsten Jessen beskriver leg som en fortælling, som 
de legende fortæller sig selv18. Gennem handling sættes en forskel mellem leg og ikke 
leg. Leg og virkelighed kan betragtes som to forskellige realitetsformer, hvor den ene 
ikke er en funktion af den anden, og hvor de heller ikke er forbundet som årsag-virkning. 
Man kan oprette et legerum ad hoc. De elementer der indgår i en legesituation kan 
sammenfattes i dette skema: 
 
 
                                                 
17 Hansen, K., (red. ”Konceptudvikling, spil og leg” (fra kompendiet ”Design af performative rum” efterårs 
modulet 2005), Bilag 1 
18 Ibid.: s.2  
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I vores design af det performative rum handlede det for det første om at få nogen 
motiveret til at handle, eller følge en instruktion. Dernæst skulle vi lave nogle metoder til 
at skabe og vedligeholde spillet eller legen. Metodernes eller reglerne tydelighed er vigtig 
for folks oplevelse af rummet, og hvis der kan gøres rede for dem, så er det en god 
indikation på at de er velafgrænsede. Derudover burde vi have designet nogle metaregler, 
altså regler for den refleksive anvendelse af regler. For eksempel kunne det være muligt 
for publikum at debattere om man skulle følge reglerne eller bare gå videre igennem 
installationen. Metareglerne bør være så fleksible at de ikke stopper.  
 
Delkonklusion 
Hvorvidt disse parametre for leg lykkedes for os kan diskuteres. Vores installation var i 
grænsefeltet mellem at gøre brug af æstetisk kommunikation - folk skulle bare lytte og få 
en oplevelse i sig selv gennem støj/lyd/musik, og så skulle det funktionelle design skabe 
et legerum. Designet af rummet skulle altså gerne indbyde til leg og eksperimenteren med 
knapperne, panoreringsboksen og bevægelse rundt i rummet.  
 
Efter vores afvikling er vi blevet bevidste om, at vi har haft et tydeligt accountability-
problem. Designet var simpelt, men der var ikke regler nok, som kunne skabe rammen til 
                                                 
19 Hansen, K. i Heilesen & Siggaard 2004, s.192 
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leg. Folk vidste ikke hvad de præcist skulle i rummet, hvilket medførte en del tøven. Som 
det kan ses i Bilag 1, så var det kun ganske få som rent faktisk udnyttede potentialet i at 
bevæge sig i rummet. Vi havde regnet med, at folk som en selvfølge ville bevæge sig 
meget, når der nu var en god del plads i rummet. Hvis vi havde skabt nogle tydelige 
regler for bevægelse, eller skabt en bedre motivation for bevægelse havde afviklingen 
været bedre. Det var dog meget interessant at se, hvordan forskellige folk handlede i det 
samme rum. Netop dette siger noget om rummets fleksibilitet. Vi må dog bagefter 
indrømme, at rummet – for at sige det på en pæn måde - var for fleksibelt.  
 
Hvordan kunne vi have forudset disse fejl og forkerte forestillinger omkring designet? 
Optimalt set burde designet have været testet flere gange. Så kunne vi i en løbende proces 
have justeret småfejlene og de ikke-gennemtænkte elementer. En af hoveddiskussionerne 
løbende i vores proces var, om der skulle være noget visuelt i rummet, som supplerede 
lydsiden. Eventuelt nogle visuals på væggen, som rent temamæssigt supplerede lydsiden 
og som også var koblet til knapperne, så der kom visuelle effekter på, når folk brugte de 
interaktive elementer. Det blev fravalgt ud fra overvejelser om, at det kunne være rigtig 
spændende at se hvilket potentiale lyd har. Hvad kan lyd? Vi kan retrospektivt sige, at vi 
overvurderede lydens potentiale – i hvert fald i forhold til vores installation. Hvis vi enten 
havde haft total mørke i rummet eller havde haft nogle flere visuelle elementer inde, 
havde det nok fungeret bedre.  
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Kapitel 4 
[ Evaluering ] 
 
 
Nedenstående evaluering er en diskussion af om installationen levede op til de 
forventninger, som vi havde forud for afviklingen. Vi tager udgangspunkt i både egne 
observationer og publikumskommentarer fra hjemmesiden og mundtligt. Hovedfokus vil 
ligge på om vores intention om at holde designet simpelt og let gennemskueligt lykkedes. 
 
Virkemidler og tests 
Som man kan fornemme ud fra folks kommentarer (se Bilag 1), så var der både positive 
og negative sider ved det mørke rum. I forhold til vores valg af et mørkt rum må vi 
konkludere, at rummet har været lidt for oplyst af de ellers få stearinlys, som var sat op. 
Rummet skulle have været så mørkt, at man kun lige akkurat kunne ane elementernes 
konturerer i rummet. Mørket gjorde, at vi ikke satsede på noget visuelt som virkemiddel, 
udover den lysende panoreringsboks i midten samt de gule knapper med den sølvfarvede 
tape, som også udgjorde mønsteret på gulvet. Det faktum, at vi ikke satsede på at bruge 
noget visuelt, gjorde at det primære virkemiddel – lyden – i sig selv skulle være stærk 
nok til at bære hele ”forestillingen”. Men dette afstedkom nogle problemer, da vi havde 
besvær med at få den teknik, som skulle styre lyden, til at virke tilfredsstillende på 
afviklingsdagen. Når lyden var det primære virkemiddel, og den samtidig ikke kom til sin 
fulde ret, var det selvfølgelig ikke optimalt, og mange intentioner gik tabt på grund af de 
tekniske problemer.  
 
I løbet af processen blev idéer fravalgt på grund af teknikken. Der skulle oprindeligt have 
været en On/Off-knap i midten af rummet, som kunne stoppe for al lyd og for en kort 
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stund give publikum en pause fra ”kaos”. Panoreringsboksen gik hurtigt ud af funktion på 
afviklingsdagen da noget plastik revnede og den efterfølgende reparation med gaffatape 
var ikke en god kombination med en varm 60-watts pære!  
 
Mange af de tekniske uheld kunne have været forhindret, hvis vi havde haft god tid til at 
teste teknikken ad flere omgange, men dette kunne vi desværre ikke gøre, da vi først 
kunne få adgang til den valgte location kort før afviklingen.  
 
I forhold til musikken må vi sige, at produktionen af den er foregået optimalt – i hvert 
fald set ud fra de forudsætninger, vi havde. Vi skulle på kort tid producere musik i to 
programmer, som vi ikke kendte i forvejen, og som vi kun havde et par uger til at sætte os 
ind i. Under afviklingen kan det dog diskuteres, om et mere koncentreret og ensartet 
lydbillede i de enkelte stykker havde medført en større kaos-effekt i midten af rummet, da 
lyden i så fald havde været tættere og mere intens. 
 
Vores valg af location fik en virkelig stor betydning for installationen, da vi ikke kunne 
nå at teste teknikken inden den endelige afvikling. Hvis vi havde haft adgang til lokalet 
ca. en uge inden, så kunne vi have nået at teste det hele, og nå at få justeret de småting, 
som virkede mindre godt, som lyssætning og teknik. Derudover må vi tilføje, at vores 
fravalg af en mere eksperimenterende location, havde stor betydning for idéudviklingen i 
konceptudviklingsfasen, og dermed hele projektets form og design. For eksempel 
diskuterede vi muligheden for at afvikle i en togvogn, og køre tematikken ud i det 
offentlige rum - og det ville jo havde været et helt andet koncept. ”Råhuset” på Vesterbro 
var også en mulighed, men det blev fravalgt da akustikken var meget dårlig og lyden ville 
blive meget rungende og mudret. Hvis man ser tilbage, ville det have været optimalt at 
arbejde noget mere med location som inspiration, og bruge rummet på en konstruktiv 
måde. Dette lykkedes ikke helt på grund af tidsnød.  
 
I forhold til afviklingen blev både teknikken og tidsperioden, hvori location var 
tilgængelig, faktorer, som kom til at styre forløbet. På grund af den følsomme teknik 
kunne vi kun have én eller to personer i rummet på en gang, da tryk på to knapper 
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samtidig ville medføre kortslutning i det elektriske kredsløb. Da denne problematik 
hovedsageligt opstod på grund af tekniske begrænsninger, kunne man alternativt have 
satset på at lave knapper, som kunne benyttes af flere på samme tid. Hvis dette skulle 
have været tilfældet ville det være computerprogrammer i stedet for elektronik, som 
skulle styre lyden. Denne tanke havde vi også i starten af projektforløbet, men vores 
faglige begrænsninger indenfor computerprogrammering og budgettets rammer til at søge 
hjælp afholdt os fra den løsning. 
 
Det gjorde, at vi havde svært ved at vurdere, hvor lang tid installationen skulle stå på 
afprøvningsdagen, da der dermed kunne være risiko for kødannelse udenfor 
installationen. Vi endte med at vælge en relativ lang tidsperiode – seks timer - for at være 
på den sikre side. Det viste sig, at publikum strømmede jævnt til mellem kl. 16.00 og 
20.00, hvorefter vi så småt kunne begynde at lukke ned. 
 
Afvikling og publikum 
Et andet vigtigt led i vores evaluering er publikums reaktion, sammenlignet med vores 
forestillinger om deres reaktion. Som vi har beskrevet tidligere, så var vores koncept at 
bruge meget simple virkemidler i installationen, så det var tydeligt for publikum, hvad de 
skulle gøre. Det viste sig dog, at simpliciteten medførte et ”tydelighedsproblem”: Hvad 
skal man gøre derinde? Skal man bare lytte? Skal man bevæge sig for at aktivere noget?  
 
Det var vores fornemmelse, at publikum ikke kunne holde interessen i særlig lang tid. En 
af de ting, som vi også har redegjort for i det teoretiske afsnit (figur 5), var vigtigheden af 
at kunne opretholde folks motivation for at deltage i en performance. Dette kan man 
enten gøre ved hjælp af regler/ritualer, som guider folk igennem, eller ved hjælp af 
æstetiske hjælpemidler, som opsluger og fanger folk. Det viste sig, at vi nok havde for få 
regler. Dette gjorde, at man skulle være en yderst initiativrig deltager for at få det 
optimale ud af lydoplevelsen. For eksempel viste det sig, at de mest fysisk aktive i 
rummet var dem, som var mest fascinerede af installationen - dem som både havde løbet 
rundt i lokalet, og fået lyden til at ”suse” forbi, samt kravlet i ribberne på endevæggen for 
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at opleve rummet oppefra. Men dette er naturligvis ikke noget, vi som skabere kan 
forvente af et traditionelt publikum i alle aldre, som var vores tilsigtede målgruppe.  
 
De folk som forventede et show, hvor alt kom til dem uden at de skulle gøre noget, fik 
det ikke. Hvad de derimod fik, var en lydmæssig sanseoplevelse, hvor de selv var i 
centrum, da de skulle interagere/tage initiativ for at aktivere de forskellige effekter i 
installationen. Således kom publikum til at reflektere over deres egne reaktioner i en 
performance-sammenhæng.  
 
Hvis man skal finde et centralt kritikpunkt ved vores installationen og den forudgående 
proces, må det være de manglende tests og dermed en løbende finpudsning af konceptet. I 
forbindelse hermed burde vi have lavet en bedre research på den sociale praksis indenfor 
vores område. For eksempel: Hvad definerer folk som henholdsvis lyd, musik og støj? 
Hvordan kan man udfordre deres gængse opfattelse af disse? Sagt kort kunne lidt mere 
feltarbejde have været gavnligt i den indledende konceptudviklingsfase. Et mere udvidet 
studie af andre installationer/kunstværker/performances med lyd ville også have været 
frugtbart. Dette er da også noget, som performance-teoretikeren Richard Schechner 
pointerer: 
 
“(…) performance studies is actively involved in social 
practices and advocacies. Many who practice performance 
studies do not aspire to ideological neutrality. (…) There is 
no such thing as neutral or unbiased. The challenge is to 
become as aware as possible of one’s own stances in 
relation to the position of others – and then take steps to 
maintain or change positions.”20
 
 
I en ideel proces ville vores afvikling blot have været en første test, som kunne anvendes 
til at justere og videreudvikle konceptet. Det er vores holdning, at den kreative proces ved 
                                                 
20 Schechner 2002, s. 2 
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hjælp af tests kunne have optimeret det færdige produkt. Faktisk ville en udvikling af den 
kreative proces, ved brug af løbende tests, kunne beskrives rent videnskabsteoretisk med 
Hans-Georg Gadamers filosofiske hermeneutik og den hermeneutiske cirkel21. 
Udviklingen af en performance er ikke bare en klart defineret proces, hvor start-slut er på 
forhånd given, men derimod en løbende proces og en vekselvirkning mellem del og 
helhed. Hvor detaljen har betydning for helheden og omvendt. I vores tilfælde viste det 
sig, at arbejdet med teknik i høj grad blev en faktor, hvor små detaljer - eller fejl om man 
vil - blev altafgørende for helheden af installationen. 
 
Arbejdsproces 
Hvis vi vender blikket indad for en stund, og ser på hvad vi som gruppe kunne have gjort 
bedre i arbejdsprocessen, så er det tydeligt, at de mest afgørende fejl blev gjort i de 
indledende faser. Motivationen fra alle i gruppen stammede fra interessen for musik, og 
lysten til at sætte sig ind i arbejdet med computerprogrammerne Reason og Nuendo. 
Denne interesse valgte vi at holde fast i når vi skulle udvikle idéen, og det gjorde at selve 
konceptudviklingen blev lidt forkrampet, da nogle valg ikke blev taget fordi de var gode 
for installationen som helhed, men mere var en prioritering af hvad alle i gruppen helt 
konkret interesserede sig mest for. For eksempel kunne den musik, som blev afspillet i 
højtalerne, lige så godt have været produceret af andre kunstnere - så havde vi sparet 
meget tid, og kunne have brugt kræfterne på de andre dele i projektet. Vi kunne så senere, 
hvis tiden tillod det, have lavet musikken. 
 
Nogle andre faktorer, som bremsede os i konceptudviklingsfasen, var de forskellige 
ambitioner og succeskriterier, vi havde. Der var internt i gruppen forskellige 
interesseområder, som det ikke lykkedes os at få kommunikeret godt nok ud til hinanden. 
Der opstod derfor en del uklarheder om konceptet, da det var svært at finde ud af hvornår 
og hvordan man skulle begrænse hinandens kreative udskejelser og hvornår vi skulle give 
hinanden plads. Retrospektivt må man nok sige, at vi har været lidt for konfliktsky, og at 
                                                 
21 Højbjerg i Bitsch Olsen & Fuglsang 2004, s.312 
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vi er sprunget over nogle både faglige og personlige diskussioner i løbet af processen. 
Dette har givet bagslag i sidste ende, da det selvfølgelig skinner igennem i det endelige 
produkt. Selve afviklingen gik nogenlunde som forventet, ud fra det ikke tilstrækkeligt 
gennemarbejde koncept vi havde til at starte med. Dog var der som nævnt nogle tekniske 
vanskeligheder, men set i bakspejlet virker det mindre vigtigt, i forhold til projektarbejdet 
som en læreproces, og de ting vi hver især har fået med derfra. 
 
Det er vores klare opfattelse, at det er en god idé at være helt enige om, hvornår en 
brainstormfase i forhold til idéudviklingen er overstået, og i hvor vid udstrækning den er 
åben i det efterfølgende forløb, hvor der kræves en enorm praktisk og målrettet indsats. 
Vi havde en del uklarheder omkring dette, hvilket medførte frustrationer hos alle 
involverede. Det er vores erfaring, at hvis man i begyndelsen opstiller nogle klare mål, og 
er realistiske omkring tidsrammerne – også i forhold til konceptudvikling - så kan mange 
frustrationer og ufrugtbare diskussioner undgås.  
 
I løbet af arbejdsprocessen uddelegerede vi de forskellige praktiske opgaver efter 
interesse, og det må vi sige var et godt valg, da alle fik mest muligt ud af projektet i 
forhold til egne interesser. Nogle arbejdede meget med elektronik (eksempelvis lodning 
og diagrammer), hvorimod andre arbejdede meget med PR, hjemmeside og rummets 
indretning. 
 
Den praktiske konstruktion af teknikken blev et element i projektet, som kom til at fylde 
enormt meget fra starten. Det blev en meget dominerende faktor, som hele tiden blev en 
ramme, hvorefter alt andet skulle tilpasses. I bagklogskabens lys må vi konstatere, at vi 
nok skulle have været lidt mere påpasselige med at kaste os ud i for mange nye 
teknologiske områder på grund af manglende erfaring, begrænset tid og kun mulighed for 
begrænset teknisk assistance. 
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[ Konklusion ] 
 
Ud fra ovenstående kan vi konkludere, at vi i konceptfasen har taget nogle kritiske valg, 
der kom til at dominere det videre projektarbejde. At gennemføre installationen med så 
simple virkemidler som vi gjorde, hvor vi udelukkende fokuserede på høresansen, var en 
beslutning, der fik stor betydning for den konkrete installation. En af de ting, som gjorde 
at vores koncept og intentioner ikke blev udlevet tilfredsstillende på selve 
afviklingsdagen var, at det ikke lykkedes at få rummet helt mørkt på grund af nogle 
meget højt placerede vinduer på vores location. Da der var for meget lys i rummet, kom 
lyden ikke til at få en så overvældende virkning, som vi havde forestillet os, og det levede 
derfor ikke helt op til intentionen. En banal forhindring, der endte med at gøre en stor 
forskel! 
 
Derudover var arbejdet med teknik og computerprogrammer også dominerende faktorer, 
som vi i processen burde have været mere bevidste om at nedtone, så de ikke kom til at 
styre det hele. Kreativiteten blomstrede i de individuelle arbejdsprocesser med 
musikprogrammerne, men prioriteringen af dette betød at det overordnede design i en 
lang periode blev underprioriteret. 
  
I forhold til konceptudvikling har vi lært meget om hvordan det er vigtigt at teste sine 
idéer, så man har noget at bygge sine diskussioner på. At lave research og give konceptet 
mulighed for at udvikle sig er vigtige aspekter, hvor også personlige relationer blandt de 
deltagende er vigtig. Balancen mellem at køre forløbet struktureret og samtidig give plads 
til den kreative side er hårfin. Vi må erkende, at vores proces blev lidt for stram, så alt det 
kreative og innovative ofte blev presset i baggrunden. 
 
Rent læringsmæssigt har vi fået det ud af projektet, som vi forventede. Vi lærte de 
forskellige computerprogrammer at kende, og vi fik erfaringer med hvordan elektronik 
kan bruges til at styre lyd. Derudover fik vi en fornemmelse for, hvordan man laver PR 
og hjemmesider. Alle de erfaringer vi har fået fra processen er helt sikkert nogle, som vi 
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kan tage videre med os. Fremover vil vi alle huske at tage os god tid til at udvikle 
konceptet, teste produktet og lave research. 
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